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Primários: 

1: Koden: Elemento de código. Divisa de abamirim. 

2: Ani: Poder do céu. Luz. Nome do planeta-irmão da Terra. É a junção dos outros 3 primários 
(ecatu, poxy e num), que gera a luz. Tem também capacidades gravitacionais. Quem possuir ani em 
seu endir, poderá fazer ele mais facilmente, porém ele dificulta a criação de outros elementos. Cor 
branca e dourada. Origem: suméria. 

3: Ecatu: Elétron, “O bem”. Energia e massa. Origem: nativos brasileiros. 

4: Poxy: Próton, “O mal”. Energia e massa. Origem: nativos brasileiros. 

5: Num: Ausência de energia. Vazio massivo. Vácuo (não absoluto). Zero. Origem: nativos 
brasileiros. 

6: Ina: O oposto de Ani. Escuridão. Antikoden. Vazio de massa. 

7: Endir: Alma. Energia interna. Origem: nativos brasileiros. 

8: Bios: Endir crítico, vital. Origem: latim, e tecnologia. 

9: Orpem: Energia morta. Origem: suméria. 

10: Xor: Magnetismo. Emancipação. Revolução pela liberdade. Origem: suméria, e tecnologia. 

Elementares: 

11: Ivtu: Vento, ar. Aumenta em 5 vezes o poder do tata (fogo). Cor dourada. No Koden-Sho é o 
dedo médio. Origem: nativos brasileiros. 

12: Igu: Água. Cor azul. No Koden-Sho é o anelar. Origem: nativos brasileiros. 

13: Tata: Fogo. Calor. Cor vermelha. No Koden-Sho é o indicador. Origem: nativos brasileiros. 

14: Ibi: Terra, e pedra. Cor marrom. No Koden-Sho é o polegar. Origem: nativos brasileiros. 

15: Ita: Metal, e cristal. Cor cinza escuro. No Koden-Sho é o dedo mínimo. Origem: nativos 
brasileiros. 


Lógicos: 

20: Id: Koden de vogal numérica Id. Id Ad Ud = 12. Idadudi = 5. 
21: Ad: Koden de vogal numérica Ad. 

22: Ud: Koden de vogal numérica Ud. 

23: Kodan: Ativar, executar. 

24: Kodaf: Desativar, finalizar. 

29: Asrai: Liberar, abortar. Não funciona em maldições. 

30: Fal: Falso, mentira, cópia. [F, Ph]. 

31: Fiv: Se... (condição). [[]. 



32: Ma: Então... (ação). [M], []]. 

33: Nou: Inverter, senão. Negativo, subtração [-]. [N]. Andira = Tristeza. Nandira = Alegria. 

38: Aeta: Muitos. Multiplicar. Origem: nativos brasileiros. [*]. 

39: Ne: Limite (até que...). Origem: nativos brasileiros. [}]. 

40: Quo: Existir, tempo presente, consciência, igualdade e equilíbrio. [=]. Justiça. Membir 
descobriu que a existência depende da consciência no tempo presente, e a própria existência 
depende do equilíbrio, mantido pela igualdade, e pela justiça. Este foi o koden mais difícil para 
Membir decifrar. 

41: Iku: Pequeno, menor. Origem: nativos brasileiros. [<]. 

42: Asu: Grande, maior. Origem: nativos brasileiros. [>]. 

47: Oni: Infinito, reflexo. Repetir, loop. [{]. 

48: Bir: Primeiro, início. Origem: suméria. 

49: Ur: Equipe, grupo, classe. Origem: suméria. 

50: No: Com, dentro, encher. Origem: nativos brasileiros. [@] 

51: Ni: Sem algo. Fora. Origem: nativos brasileiros. 

57: lar: Cortar, quebrar, repartir, ponto flutuante. Origem: suméria. [.], [,]. 

58: Rin: Transferir, mover. [R]. 

59: Rup: Ou, como, onde, quando, por quê. Adição [+]. 

60: Sev: E, por causa, através, conforme. [&]. 

61: Tei: Exclusivo, portanto. 

Controladores: 

19: Crono: Tempo, evolução. 

28: Cromo: Controle de intensidade, de espectro (luminoso, sonoro, magnético, qualquer vibração), 
arco. Koden necessário para criar um uan (molécula). 

37: Cosmo: Espaço, ordem. 

46: Ul: Escrever, pintar, criar. [L]. Origem: suméria. 

55: Sema: Consumir, trancar, boca, comer. Origem: nativos brasileiros. 

56: Kanem: Fugir, correr, ir. Origem: nativos brasileiros. 

65: Nemina: Esconder. Origem: nativos brasileiros. 

66: Uan: Constelação, molécula, conectar, unir, misturar. Vaga-lumes. Origem: nativos brasileiros. 
75: Pan: Arredondar, transformar. Roda. Origem: nativos brasileiros. 

76: Zod: Caminho, destino, alvo. [Z]. 



85: Ain: Vida, filho. Origem: nativos brasileiros. 

86: Iuka: Morte. Origem: nativos brasileiros. 

95: Set: Maldição, azar, caos, hiperespaço. “Nouset” não remove maldição; inverte o seu efeito. 
Origem: egípcia. 

96: Orande: Amanhã, futuro, depois. Origem: nativos brasileiros. 

105: Oderan: Ontem, passado, antes. Origem: nativos brasileiros. 

106: Nai: Porta, passagem, filtro, seleção. Origem: suméria. 

115: Namu: Enviar, dar. Origem: suméria. 

Descritivos: 

67: Aga: Vermelho, agilidade. Origem: nativos brasileiros. 

68: Una: Preto, absorção. Origem: nativos brasileiros. 

69: Uba: Amarelo, carisma. Origem: nativos brasileiros. 

70: Iga: Branco, paz, pureza, inocência. Origem: nativos brasileiros. 

71: Obi: Azul, experiência. Nobi = novo, inexperiente. Origem: nativos brasileiros. 

72: Can: Verde, promessa. Origem: nativos brasileiros. 

73: Taina: Estrela, planeta, astro. [T]. Origem: nativos brasileiros. 

74: Tama: Chão, cerco, território. Origem: nativos brasileiros. 

77: Imanu: Mensagem. Origem: suméria. 

78: An: Fantasma, invisível. Origem: nativos brasileiros. 

79: Iu: Espinho, ponta. [J]. Origem: nativos brasileiros. 

80: Ruak: Ferramenta, utensílio. Origem: suméria. 

81: Sira: Arma. Origem: nativos brasileiros. 

82: Tar: Escudo. 

83: Kin: Corda, cauda. [K]. 

84: Urash: Nuvem ou nebulosa. 

87: Koi: Nômade, errante, cometa, meteoro, estrela cadente, livre. Origem: nativos brasileiros. 
88: Aman: Chuva. Origem: nativos brasileiros. 

89: Rai: Raio, rajada, fluxo. 

90: Anama: Aprendiz. Divisa de anama. Origem: nativos brasileiros. 

91: Inema: Traidor. Origem: nativos brasileiros, e inglês. 

92: Hete: Honrado. Divisa de abaete. Origem: nativos brasileiros. 



93: Sai: Silêncio, furtivo, espião. Divisa de abasai. 

94: Eres: Amizade. Origem: nativos brasileiros. 

97: Victa: Vitória, sucesso, boa saúde. A saúde é a vitória do corpo sobre os agentes patológicos. 
Relacionado ao clã Vitae. [V]. Origem: latim. 

98: Arka: Predador. 

99: Kia: Monstro, medonho, feio. Origem: nativos brasileiros. 

100: Kei: Aqui, perto, ao redor. Origem: nativos brasileiros. 

101: Anom: Longe. Origem: nativos brasileiros. 

102: Onte: Pesado, denso. Origem: nativos brasileiros. 

103: San: Em cima, superior. [S]. Divisa de abasan. Origem: nativos brasileiros. 

104: Tan: Forte. Divisa de abatan. Origem: nativos brasileiros. 

107: Tir: Coragem ou liderança. Origem: nativos brasileiros. 

108: Sen: Eu, meu. Origem: nativos brasileiros. 

109: Andi: Você, seu. Origem: nativos brasileiros. 

110: I: Agudo, fino, afiado. Origem: nativos brasileiros. [Y]. 

111: Dur: Resistente. Origem: suméria. 

112: Far: Guia. Origem: suméria. 

113: Nix: Noturno, noite, ressurreição. 

114: Arekese: Lua, satélite, “orb”, companhia. Ibiarekesu = Lua de pedra, a lua de Ani que foi 
capturada pela gravidade da Terra. Origem: nativos brasileiros. 

116: Aramese: Sol, dia, solidão. Origem: nativos brasileiros. 

117: Anmo: Precipício. Espaço. Origem: nativos brasileiros. 

118: Den: Parede, proteção. [D]. 

119: Ci: Mãe. Origem: nativos brasileiros. 

120: Ben: Casa, construção, estrutura. [B]. 

121: Sar: Vestir, roupa, armadura, preparo. Origem: suméria. 

122: Meri: Unção. Origem: suméria. 

123: Laia: Festa. Origem: suméria. 

124: Imzeru: Intimidade. Origem: suméria. 


Sensoriais: 

16: Is: Intuição, percepção, sonho. Origem: egípcia. 



17: Akuar: Mente, inteligência, imaginação, concentração, meditação. Divisa de abaquar. Origem: 
nativos brasileiros. 

18: Esari: Olho, visão, sensor de luz. Origem: nativos brasileiros. 

25: Pi: Pé, pata, propriocepção, autocontrole, coordenação motora. Levantar, persistência. [P]. 
Origem: nativos brasileiros. 

26: Aka: Cabeça, sensor de energia. [Pergunta, requisição], [?]. Origem: nativos brasileiros. 

27: Sho: Mão, tato, sensor de pressão. [Sh]. 

34: Hec: Torso, sensor térmico. [H]. 

35: Dan: Orelha, audição, sensor de movimento. 

36: Nad: Nariz, olfato, sensor químico. 

43: Mir: Raiva, ira. [!]. 

44: Lib: Amor, coração. Origem: suméria. 

45: Shulam: Punição, culpa, banimento. Origem: suméria. 

52: Ash: Desejo, querer, gostar. Origem: suméria. 

53: Andira: Tristeza, lágrima. Origem: nativos brasileiros. 

54: Akamere: Sangue. Origem: nativos brasileiros. 

62: Nae: Parente, irmão, saudação, fraternidade. Origem: nativos brasileiros. 

63: Asemi: Dor. Origem: nativos brasileiros. 

64: Shugu: Osso, esqueleto. Origem: suméria. 

Seres: 

125: Caa: Célula. Folha, mato. Dinheiro “kaa” [$]. Origem: nativos brasileiros. 

126: Aban: Pessoa. Origem: nativos brasileiros. 

127: So: Animal terrestre. 

128: Tae: Fera. Origem: nativos brasileiros. 

129: Ara: Ave, voar, sacrifício. Origem: nativos brasileiros. 

130: Rou: Madeira, árvore. 

131: Bae: Serpente, perigo. Origem: nativos brasileiros. 

132: Kaira: Inseto, furar. Origem: nativos brasileiros. 

133: Ami: Aranha, teia. Origem: nativos brasileiros. 

134: Uika: Roedor, corrosão. 

135: Ekir: Cavalo, transporte, viagem. 

136: Lus: Molusco, manter. Concha, recipiente, guardar. 



137: Lo: Peixe feroz, caçar. 

138: Gir: Peixe comum, nadar, explorar. [G: ga, gue, gui, go, gu] 
139: Don: Dinossauro, dominar. 

140: Lasta: Réptil, surpreender. 

141: Aus: Caranguejo, garras, agarrar, pegar. 

142: Po: Animal marinho, habilidade, organismo. 

143: Bo: Anfíbio, sapo, mutação. 

144: Uin: Macaco, estratégia. [W]. 


Informações úteis: 

Endir, estrelas e satélites: 

Energia dos seres viventes, que possui Bios (energia crítica), Estrelas (tendência kodênica), e 
Satélites (acessórios). 

Um endir com estrela Ivtu (vento) não é feito de vento, é uma energia que tende a se conectar 
melhor com o koden Ivtu. 

Bios: 

Energia crítica, sem a qual o indivíduo morre. É uma minúscula parte do endir. 

Mantém as funções básicas e vitais do organismo em funcionamento, inclusive a produção de endir. 

Estrelas: 

Tendências kodênicas do endir, que determinam com quais tipos de energias e elementos o endir 
poderá se comunicar, e transmitir kodemas (comandos, programas). São representadas pelos 
respectivos kodens. 

Existem 10 estrelas; 5 elementares, 3 primárias ou atômicas, e 2 especiais. 

As estrelas elementares são: 

•Ibi: Terra e pedra. 

•Tata: Fogo. 

•Ivtu: Vento. 

•Igu: Água. 

•Ita: Metal. 

As estrelas primárias, ou atômicas, são: 

•Ecatu: O bem (corresponde ao elétron). 

•Poxy: O mal (corresponde ao próton). 

•Num: O “vácuo massivo” (vazio por dentro, extremamente denso por fora), singularidade 
(corresponde ao nêutron). É escuro, pois “consome a luz”. 

E as estrelas especiais são: 

•Ani: Luz, poder do céu. É a fusão de todos os kodens primários. 



•Ina: O inverso de Ani. Um koden misterioso, com propriedades antikodênicas. Também chamado 
de antikoden. É utilizado por Elenia Dark, uma dos três protagonistas. Pertence à dimensão 
superior, chamada de “Inverso”. 


Kodens e kodemas: 

O código de kodens é um código de reprogramação da natureza (sejam coisas naturais ou 
artificiais), baseado na teoria das cordas. 

Em um mundo cyberpunk pós apocalíptico tardio (como é o caso do mundo de Kaoni), este código 
é extremamente útil, pois com ele é possível “ressucitar” tecnologias antigas, e ainda, criar outras, 
que dependem apenas da energia interna dos seres viventes para funcionar (chamada de endir). Aran 
Libul, no livro "Cartas ao Mar", demonstra o funcionamento dos kodens: 

O pianista colocou as linhas em cima das cordas do piano, e começou a tocar uma 
música. 

As vibrações das cordas faziam as linhas dançarem dentro do piano. 

Quando a música acabou, ele tirou as duas cordas, e as esticou. Um nó se formou entre 
elas, e o som que isso produziu, era outro, bem mais grave. 

- Vibrações criam nós, que criam vibrações. 

Os kodens sempre existiram. Tudo o que existe é criado pela vibração de “cordas” muito menores 
que um átomo. E estas vibram quando um “nó” é formado. Estes “nós” são os kodens, e são 
transmitidos através de “antenas” (que podem ser de rádio, fóssil, ou mesmo o corpo de um ser 
vivo). 

Uma série de kodens formam um kodema, que é como um programa, ou software. 

Kodemas não podem ser utilizados diretamente, e precisam ser gravados em algum lugar, que 
funcionará como uma antena para o transmitir. 

Itanakuares, que são cristais inteligentes (Cl), tem a capacidade de funcionar com o endir de quem 
tocar nele. Memorizam energias da natureza, na forma de código kodênico, o que produz muitos 
itanakuares selvagens, com programas úteis, ou mortais. Os abakodens desenvolveram uma maneira 
segura e precisa de reprogramar estes cristais, colocando eles em máquinas de escrever 
modificadas, chamadas de compiladores. 

Usar kodemas nos próprios itanakuares faz com que se quebrem. Para contornar isso, seu 
código é transferido para alguma parte do corpo do abakoden, ou ele é instalado em algum objeto, 
como um componente eletrônico, que aumentará a sua durabilidade. Mesmo assim, é comum ter 
que trocar o itanakuar por outro com o mesmo código. 

Conheça, abaixo, alguns termos, objetos, e monstros, do mundo do livro “Os Livros 
Malditos de Membir Baquara”: 

Koden: Koi + Den: É um trocadilho. Nome da Terra em kodens. 

Kodema: Koden + Ma: Sequencia de kodens que executa uma ação. 

Kodema-solar: Kodema muito avançado. Existem 12, um para cada mês. 

Sirai: Sira + I: Espada. 

Iusra: Iu + Sira: Lança. 



Siraieru: Bastão, cajado. 

Siraris: Palíndromo. Machado duplo, ou dois machados unidos, que voa girando ao ser atirado. 
Kisher: Serrote, lâmina dentada. 

Nirin: Ni + Rin: Parar. Tirar movimento. 

Ivturin: Ivtu + Rin: Som. 

Cromani: Cromo + Ani: Arco-íris. 

Iviturui: Névoa do monte. 

Niguasemi: Sede. Nisemasemi: fome. 

Kamu-kamu: Fruta que Kaoni gosta. Sabor muito ácido, mas é a fruta mais rica em vitamina C, e 
revigora. 

Estrelim: Planta medicinal que trata o endir. Suas folhas são cintilantes. 

Cítrio: Árvore semelhante a um limoeiro, cujas folhas servem de repelente. 

Kanbusi: Árvore com fruta fosforescente em forma de disco voador. Faz as pessoas desavisadas 
acharem que é uma invasão de alienígenas de Ani. 

Aiurem: Cacto nutritivo, e rico em água, do deserto de Aram. Resistente à radiação. 

Aiurou: Árvore espinheta, com frutos cobertos de espinhos, onde Elise furou suas costas. 

Aiura: Fruta comestível e espinhenta, da árvore Aiurou. 

Eriba: Coqueiro. 

Kamual: Palmeira de madeira muito flexível. Idêntica à Pinah, mas é venenosa. 

Pinah: Palmeira não flexível, porém, comestível. Idêntica à palmeira venenosa kamual. 

Aharu: Um tipo de bolo, comum entre os abakodens. 

Apira: Mel revigorante, e que cura muitas doenças, da abelha apikaira. 

Apikaira: Abelhas da floresta de Ca-an. Sempre numerosas, e persistentes. 

Laurin: Vespas venenosas, com picada muito dolorosa. 

Baerako: Serpente extremamente venenosa, com chocalho na ponta. Esse chocalho vira um 
instrumento de mesmo nome, quando a cobra morre. 

Ainbere: Lagarto cuja mordida atordoa as pessoas, e causa dor de cabeça. 

Cankia: Rato muito tóxico, sujo, e horroroso, resistente à qualquer veneno, ou toxina. 

Shikuin: Macaco de porte médio, com dentes muito resistentes, braços e pernas bem alongados, 
com pequenas garras neles. 

Sobiur: Felino grande, e azulado, com garras e dentes afiados, e uma cauda bem comprida, com 
espinhos nas pontas. 

Iauar: Lobo grande, cujos pelos produzem muita eletricidade. 



Arakara: Um robusto pássaro branco, com detalhes vermelhos e azuis, e um bico curvo. 

Ausa: Caranguejo com garras muito poderosas. 

Arasari: Um tipo de tucano, que habita Ca-an. 

Arandira: Um tipo de morcego, que habita palmeiras e coqueiros de Ca-an. 

Ao-ao: Fera extinta, que defendia o Monte Iviturui das Farenixes, que queriam fazer seus ninhos no 
cume do seu monte gelado, pois não era possível fazer estes ninhos no vulcão. Possuía dois chifres 
de puro “num”, e uma longa estaca de gelo na testa, como um terceiro chifre perfurante. 

Aronte: Coruja grande, resistente, pesada, e com uma visão excepcional. 

Farenix: Fera extinta. Ave de fogo que habitava o Vulcão Akubar. 

Andur: Árvore morta, e muito resistente, que pega fogo, mas não é consumida por ele. Fonte de 
poder extra para os moacubas, que respiram as suas chamas. 

Baeltata: Serpente colossal, com pele de aço, que fazia a segurança da Torre de Anibael, e do 
Portão de Iztar. Seus olhos parecem tochas acesas, e da sua boca, saem gigantescas colunas de fogo. 

Anibael: Fera extinta, e extremamente sábia. Odiada por quase todos os seres viventes. 

Aralastadon: Auto declarado Rei Aralastadon. Um imenso dragão, com olhos azuis e luminosos, 
bigodes de aço, e que controla todos os animais. 

Quoaraci: Irmão de Aralastadon. Era o juiz. De sua boca, saía uma rajada de luz, e radiação, tão 
intensa, que desintegrava o seu alvo, após declarar a sua sentença. 

Airuan: Grande águia, que habita o deserto, e que é capaz de armazenar a eletricidade das nuvens 
em seu corpo, descendo como um raio. 

Aradeus: Garças azuis, capazes de sobreviver em alturas que nenhum outro ser suportaria. Suas 
asas absorvem radiação, e expelem ozônio, restaurando a camada de ozônio da Terra. 

Setan: Fera misteriosa do Inverso, que é a outra dimensão do Universo, e que comanda a dimensão 
em que habita. Amigo de Anibael. 

Kodemas-solares: 

Maio: Círculo sinalizador. 

Ele é capaz de emitir um koden elementar ao ser ativado. É usado nos automóveis de Teknalia. É 
um kodema-solar dinâmico, e o mais simples de todos. Kodens: Ani Koden Fiv Kodan UI [Koden 
elementar à ser emitido mais a cor] Fiv Kodaf Asrai. 

Junho: Círculo de troca. 

Usado para armadilhas, para portal de emergência, e para o Ritual do Eclipse. Kodens: Ani Koden 
Fiv Andi Endir Ma Kei Sen Andi Rin Anom. 

Julho: Círculo do impedimento. 

Impede qualquer coisa de passar por ele. Em ambas as direções. Kodens: Ani Koden Fiv Andi 
Endir Kei Ma Ani Tar Ni Andi Ni Endir. 



Agosto: Círculo da reprodução. 

Este círculo é capaz de gravar som e imagem, e reproduzir isso automaticamente. Juntamente com o 
de Maio, é útil para fazer armadilhas, gravando o “kodan”. Usado também na Arena Geral, para 
ativar o kodema-solar de Março dele. Kodens: Ani Koden Fiv Kodan Ma Kei Ani Ivtu Rin Oni Kei 
Fiv Kodaf Kei Akuar. 

Setembro: Círculo da revelação. 

Revela informações sobre alguém ou algo, em forma de escrita e emblemas, ao ser colocado dentro 
do círculo e ativar o mesmo com kodan. Para apagar as informações utiliza-se kodaf. Kodens: Ani 
Koden Fiv Kodan Ma Kei Aban Endir Nou Nemina No Ani Koden Fiv Kodaf Asrai. 

Outubro: Círculo da explosão. 

Ele explode ao ser ativado com kodan. Só tem este comando. É utilizado dentro dos mega canhões 
de Bombardia. Kodens: Ani Koden Fiv Kodan Ma Tata Tan Ivtu Kei. 

Novembro: O círculo dos pilotos. 

O mesmo de Roxen, que transforma a parte do corpo que ele está em uma arma cyberpunk, que é 
usada também como chave e controle de naves do Portão de Iztar. Esta arma possui longas pontas 
de metal, que giram rapidamente, e produzem kodemas entre elas, emitindo feixes de luz para o 
centro. A rotação é utilizada para girar os atuadores das naves, e dependendo do nível do abakoden, 
ele pode ter mais ou menos pontas nesse kodema, o que possibilita pilotar naves com mais, ou 
menos, atuadores. Kodens: Ani Koden Fiv Kodan Ma Kei Aban Endir Rin No Kei Endir Sira Tan 
Ara Fiv Kodaf Asrai. 

Dezembro: Círculo da revolução. 

Este círculo desestabiliza todas as leis naturais, energias, movimentos e kodemas dentro dele, 
causando anomalias gravitacionais e eletromagnéticas. Kodens: Ani Koden Fiv Kodan Ma Kei 
Cosmo Cromo Xor No Ani Ina Ain Sev Set. 

Janeiro: Círculo do autocontrole. 

Aprimora drasticamente as habilidades corporais e kodênicas do portador. Kodens: Ani Koden Fiv 
Kodan Ma Kei Aban Po Aga Pi Tan Caa Eres Victa Eus No Endir Quo Meri. 

Fevereiro: Círculo da fantasia. 

Cria a imagem de algo, escondendo o abakoden que fica indetectável. Kodens: Ani Koden Fiv 
Kodan Ma Kei Aban Nemina [koden de disfarce, geralmente Ain Rou que é árvore] Sen Endir 
[koden de disfarce, geralmente Ain Rou que é árvore] Sen Fiv Kodaf Asrai. Kaienan nasceu com 
esse kodema-solar. 

Março: Círculo médico. 

Preserva o bios do endir, que e o endir critico, penúltimo kodema solar. O primeiro abatan do metal 
fez uma arena que é um colossal kodema-solar de março, para realizar campeonatos, na arena geral. 
Kodens: Ani Koden Ni Sema Nou Sema No Kei Aban Bios Tar Tan No Kei Aban Bios Ain No Kei 
Aban Bios Ni Iuka No Kei Aban Bios. 

Abril: Último kodema-solar. Círculo temporizador. 



Ativa outros programas após um tempo pré-determinado. É o mais difícil dos kodemas-solares. 
Kodens: Ani Koden Fiv Kodan Id Ad Ud Crono lar Fiv Crono Oderan [Quantidade de tempo] Ma 
Ani No Bir Crono lar No Zod Oni Ne Ani No Id Ad Ud Crono lar Ma Kodan [Programa que será 
executado] [Oni (no caso de loop)]. 

Locais: 

Teknalia: Cidade onde Kaoni e Elenia moraram desde criança. Altamente desenvolvida, 
tecnológica, e artificial. 

Aldeia Imeri de Ca-an: Aldeia grande e desenvolvida, localizada aos pés do Monte Iviturui, 
construída sobre um lago que se congela por causa do clima extremamente frio. O lago, e o clima 
frio, servem de proteção contra os seus rivais do Reino de Akubar. Quando o lago descongela e o 
clima esquenta, eles realizam uma festa que cobre a cidade com névoa fria, e congela até as folhas 
das árvores, que produzem um som com o vento, e se tornam cortantes. 

Reino de Akubar: Cidade antiga estilo grego, ao pé do Vulcão Akubar, antiga morada do clã 
Moacuba, onde está localizada a árvore Andur, que pega fogo, mas nunca é consumida por ele. Essa 
árvore serve como fonte de energia extra para os moacubas. 

Floresta de Ca-an: Vasta floresta entre o Monte Iviturui e o Vulcão Akubar. Zona de guerra entre 
os habitantes do Reino de Akubar e da Aldeia Imeri. Possui pequenas aldeias e cidades. 

Iztar, e Comando do Céu: Amais antiga cidade do mundo de Kaoni. Formada por vários zigurates, 
sendo o principal deles o Portão de Iztar, e a Torre de Anibael, onde estava a Baeltata. 

Estação Iztar e Portão de Iztar: Zigurate principal da Estação Iztar. 

Torre de Anibael: Torre espiralada construída por Anibael, para ser a sua casa. 

Terras fantasmas: 90% do mundo de Kaoni está destruído, em ruínas. Alguns grupos resistem, a 
maioria de inemas. e anianos que foram deixados para trás. São lugares perigosos que 
frequentemente precisam ser atravessados, para chegar em outras civilizações. 

Cidade fantasma de Pacifika: Uma cidade litorânea abandonada, nos arredores da cidade de 
Pacifika, extremamente perigosa. 

Selva de Pinah: Uma selva de palmeiras, algumas comestíveis, outras venenosas, que se formou 
sobre as ruínas de algumas cidades. Liga a Cidade Fantasma com a Cidade de Pacifika; 

Apikum ou Pântano: Pântano da Floresta de Ca-an, próximo da Cidade Fantasma de Pacifika. 

Castelo do Pântano: Castelo no meio de um pântano, onde Jaguar Raipan fazia seus experimentos, 
e guardava os livros dos clãs que ele roubava. 

Pacifika: Cidade natal de Mariena Vitae. Conhecida por ter o melhor e maior hospital de todos. É 
uma cidade recente, meio suburbana, com um grande chafariz no centro. 

Deserto de Aram: Deserto além da floresta de Ca-an. Ele é inóspito, e mortalmente radioativo. 

Reino de Aramesari: Antiga morada dos Setans, no meio do Deserto de Aram. Tem casas 
subterrâneas, e pirâmides. 



Serra Anmopira: Território cheio de montanhas e precipícios. Um lugar bastante perigoso e 
distante, depois do Deserto de Aram. O oceano está do outro lado dessa serra. 

Rota de Akubar: Longa estrada de terra entre Pacifika e o Reino de Akubar Akubar. 

Estrada Litorânea: Longa rodovia, abandonada, à beira-mar, dentro de Terras Fantasmas, que leva 
para a Cidade Fantasma de Pacifika, Pacifika, Cratera das Memórias, Arena Geral, e Regulum. 

Inkantara: Cidade dos pássaros, de Elise Aratama e Iosui Araman, localizada no meio da Floresta 
de Ca- an. É uma cidade pequena, acolhedora e aconchegante, sem prédios, com muitas árvores e 
pássaros, e ruas largas de terra. É um bom local para os abakodens fazerem uma parada, antes de 
prosseguir para Iztar. 

Cratera das Memórias: Uma grande cratera, na fronteira de Pacifika com as terras fantasmas entre 
ela, e a Arena Geral. As pessoas jogavam dentro dessa cratera os objetos que não queriam mais, que 
eram muito antigos, ou quebrados. Possui muita informação do passado, e tecnologias cujo 
conhecimento se perdeu. 

Arena Geral: Construída pelo segundo Ita Abatan, para a realização de eventos abakodens, como 
concursos para novos abatans. É um estádio, circundado por enormes blocos de metal, com kodens 
entalhados no topo. 

Campo de Arahal: Um território grande e distante, ao norte, com muito vento. Tem plantação de 
trigo e algodão, que com a ventania fica fazendo ondas, como se fosse um mar. 

Aldeia Cansai: Aldeia modesta, e isolada, no meio da Floresta de Ca-an, onde fica a casa de 
Divano. "Cansai" significa "verde silencioso", em kodens. 

Regulum: Cidade distante, e tenebrosa, muito além da Arena Geral, com um lago onde chove raios 
coloridos o tempo inteiro. Os raios fazem sombras que se movem, nas estátuas, e esculturas. Ao 
redor do lago, tem uma pista de corrida, para o entretenimento de seus habitantes. Cidade natal de 
Jaguar Raipan. 

Hierarquia Abakoden, e subclasses 

Abakoden: Força oculta, militar, e de resgate, criada por Membir Baquara, para manter a segurança 
do seu código, dos seus livros, e da própria Terra. Leigos costumam confundir os abakodens com os 
anianos, e os chamam de bruxos, e alienígenas. 

Leigo: Não é abakoden. Não tem conhecimento sobre kodens. Não possui nível abakoden. 

Anama: Nível zero. Aprendiz. Usam antenas para ajudar na emissão dos seus kodemas. 

Inema: Nível zero. Traidor, inimigo dos abakodens. 

Abamirim: Nível 1. Pequeno. 

Abaete: Nível 2. Bom. 

Abasu: Nível 3. Grande. 

Abasuna: Nível 4. Absorção. Absorveu muito conhecimento, e habilidade. 

Abakuar: Nível 4. Sábio. Especialista em kodens. 



Abasan: Nível 4. Especialista em combate aéreo. 

Abasai: Nível 4. Espião. 

Abatan: Nível 5. Forte, poderoso. Líder do comando abakoden. 

Abatae: Subclasse. Domador de feras. 

Anti-abakoden: Subclasse. Abakoden que, devido ao seu endir, não pode programar. São os 
abakodens do clã setan, que possuem kodemas próprios desse clã, o mais comum sendo o 
“inataina”. 

Piloto: Subclasse. Abakoden com um kodema-solar de novembro, que lhe permite pilotar as 
espaçonaves de Iztar. 

Líder: Subclasse. Possui uma braçadeira, com o koden “tir”, e está na liderança de alguma equipe. 

Sacerdote Vitae: Subclasse. São abakodens do clã vitae, o qual tem poderes de cura, e de 
adoecimento, através da regressão e do avanço temporal. 

Aniano: Não é abakoden. São os humanos de Ani, planeta irmão da Terra. A maioria dos anianos 
odeiam a Terra, e seus habitantes, pois na última passagem de Ani (ocorre à cada 12 mil anos), a 
gravidade da Terra tirou uma das 5 luas do planeta dos anianos. Esta, se transformou na nossa tão 
conhecida Lua. Eles não utilizam kodens diretamente, e sim, através dos restos mortais das feras, 
que são transformados em armas. 

Os Comandos 

O Comando das Águas fica em uma “ilha” no meio do oceano. É o segundo Comando dos 
abakodens, criado por Syreni Sunmeri, que é muito sensual, e ficou de saco cheio de tentar ensinar 
os rapazes, que não prestavam atenção em seus ensinamentos, apenas na beleza dela. A ausência de 
homens, então, Isto se tornou uma tradição após ela desaparecer. As abakodens deste acampamento 
treinam para sobreviver com o pouco e o simples, e usam armas que podem ser feitas facilmente 
utilizando os recursos da floresta. São sobreviventes, heroínas e sábias. Imita a Amazônia. 

O Comando do Céu é o primeiro, e o mais seguro de todos. Fica em Iztar. Tem tecnologias e 
construções muito antigas, convivendo com tecnologias e construções muito avançadas. 

A Estação Iztar, e o Portão de Iztar, estão nesse comando. É dessa estação que decolam as 
espaçonaves, que se assemelham à discos voadores quando em movimento. Elas são cabines 
centrais, com no mínimo 3 atuadores, que são estruturas metálicas compridas, que funcionam como 
seus pés. Esses atuadores acendem, e giram em alta velocidade, ao redor da cabine, vencendo a 
gravidade, e fazendo a nave parecer um disco voador. Esses mesmos atuadores podem parar, e ficar 
piscando,quando a espaçonave está estacionada, ou atirando em outra. Isso faz ela parecer um 
aglomerado de ovnis, voando no céu. Na Estação Iztar existem muitas fotos antigas, de ovnis, e 
discos voadores. 

O Comando da Terra é um quartel militar imenso, perto da Serra Anmopira, nos confins do 
Deserto de Aram. Por questões de segurança, todas as suas mas são trincheiras, e as casas estão 
abaixo do nível do solo. 



O Comando do Metal foi destruído por inemas. E por cima dele, foi levantada Teknalia. Por conta 
disso, Teknalia desenvolveu tecnologias com kodens. Abakodens do metal usavam armaduras, e 
armas longas de metal. Eram treinados para lidar com grande quantidade de obstáculos ao mesmo 
tempo, inclusive oponentes. Possuem os Deltastas (abakodens ágeis sem armadura) e os 
Itafractarios (cavaleiros de armadura). Era o comando preferido dos clãs pytajovai, e baquara. 

O Comando do Fogo está dentro do vulcão Akubar, mas não se sabe exatamente onde, nem como 
se entra. É muito avançado tecnologicamente, e seus abakodens são cientistas. É um laboratório 
subterrâneo iluminado por janelas de grafeno, que dão para o magma do vulcão. 

O Comando do Vento é um complexo aeroespacial no meio do Campo de Arahal, com aeroportos, 
bases de lançamento e várias torres bem altas. Foi dominado por inemas, se tornando um local 
extremamente hostil. Seus abakodens (e inemas) usam uniformes táticos. 



